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I. Justificación y Objetivos 
Desde bien pequeña he sido una gran fan de las películas de animación. Llega una edad 
en la que la gente suele dejar de mostrar interés por dichas películas, pero no fue mi caso. 
Por el contrario iba creciendo en mí el  interés por el qué habría detrás de estas películas.  
Fue una de las razones de peso que me hicieron entrar en esta carrera, quería saber qué 
había detrás de cada una de las escenas que me maravillaban en el cine, y mejor aún, 
quería aprender a hacerlas.  
Una vez que descubrí el modelado, la animación y la postproducción decidí que ya sabía 
a qué me gustaría orientar mi vida laboral. Ya fueran películas de animación o “reales”, 
quería dedicarme al cine. 
Aún me queda mucho recorrido y muchas horas de trabajo para llegar a ser una 
profesional competente. Pero mientras tanto, he decidido que para finalizar mis estudios 
de grado quiero hacer eso con lo que llevo tanto tiempo soñando, un cortometraje. 
Tengo presente también que este cortometraje puede ser una carta de presentación de cara 
al comienzo de mi vida laboral, por ello y dado que es un proyecto individual pretendo 
ajustar el trabajo de manera que se adecúe a mis capacidades y posibilidades, para 
conseguir un digno producto final. 
Los objetivos que pretendo alcanzar son:  
1º. Mejorar mi capacidad de modelado y animación, el control de las cámaras y las 
luces de una escena, la texturización de la misma, etc. Todo aquello relacionado con el 
mundo 3D que me permita crear la parte imaginaria de mi cortometraje. 
2º. Afianzar y mejorar mi manejo del programa After Effects, ya que sus 
posibilidades son increíbles, además, en mi caso, voy a realizar una integración de un 
objeto 3D desde Cinema 4D para poder controlarlo desde After Effects.  
3º. Utilizar el programa Premiere, con el que montaré las escenas reales de mi 
cortometraje. 
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4º. Finalmente como producto final, mostrar un cortometraje de buena calidad de 
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III. Introducción 
Actualmente, y gracias a las nuevas técnicas, la producción de películas de animación 3D 
se ha incrementado considerablemente. La cantidad, calidad y variedad de software 
disponible para facilitar las diferentes labores de la creación de una película de estas 
características, ha ido en aumento durante las últimas décadas. 
Personalmente, me he decantado por el uso de la famosa herramienta de la empresa 
Maxon, el Cinema 4D. Este programa nos permite trabajar de una manera paralela con 
After Effects de Adobe, facilitando enormemente las labores de introducción de elementos 
3D en vídeos reales y viceversa. 
Este proyecto muestra todos los pasos de la creación de un cortometraje, desde la creación 
del guión, storyboard, guión técnico, modelado, texturizado y animación de los 
elementos, hasta la edición y producción del producto final, así como el renderizado del 
mismo. 
El problema que me planteaba a la hora de realizar el cortometraje era si sería posible 
poder modificar elementos 3D dentro de un programa de postproducción de vídeo, para 
así poder realizar los movimientos de cámaras y animaciones necesarias de dichos 
elementos dentro del propio programa de postproducción de vídeo. 
La solución a este problema llegó de la mano de, como ya he mencionado anteriormente, 
Adobe Aftter Effects y Cinema 4D. 
La finalidad de este proyecto es crear un producto que contenga tanto mundo real, como 
mundo imaginario, pudiendo así hacer un mayor uso de técnicas: Para la parte real, la 
corrección de los vídeos, el añadido de texto en movimiento, el montaje del mismo, etc. 
Para ello utilizaré el Adobe Premiere además del Adobe After Effects. La parte imaginaria 
conllevará la creación de un mundo modelado en 3D con sus respectivas cámaras, luces y 
técnicas de animación. Para ello utilizaremos Cinema 4D y posteriormente el After Effects. 
Será una representación de dos de los tipos de cine que podemos encontrar en la 
actualidad. 
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IV. Marco teórico o Estado del arte 
 
1. Cine de animación 
Primero debemos saber en qué consiste el cine de animación y en qué se diferencia del 
cine de imagen real. La animación es la técnica que da sensación de movimiento a 
imágenes, dibujos, figuras, recortes, objetos, personas, imágenes computerizadas o 
cualquier otra cosa que la creatividad pueda imaginar, fotografiando o utilizando 
minúsculos cambios de posición para que, por un fenómeno de persistencia de la visión, 
el ojo humano capte el proceso como un movimiento real, de forma que, al proyectarse 
consecutivamente, se produzca la ilusión de movimiento (ver figura 1).  
 
 
Figura 1. Secuencia de imágenes para crear la animación de un hombre corriendo. 
Mientras en el cine de imagen real se analiza y descompone un movimiento real 
(continuo, 24 imágenes por segundo), en el cine de animación se construye un 
movimiento inexistente en la realidad (desde 24 hasta 8 imágenes por segundo) 
produciendo las imágenes una por una, mediante dibujos, modelos, objetos y otras 
múltiples técnicas, para construir un movimiento inexistente en la realidad [1]. 
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2. Animación por ordenador 
Una vez sabemos en qué consiste el cine de animación, profundizaremos en la animación 
por ordenador. La animación por ordenador (también llamada animación digital o 
animación por computador) es la técnica que consiste en crear imágenes en movimiento 
mediante el uso de ordenadores. Cada vez más, los gráficos creados son en 3D, aunque 
los gráficos 2D todavía se siguen utilizando considerablemente para conexiones lentas y 
aplicaciones en tiempo real que necesitan renderizar rápido. 
En ocasiones, el objetivo de la animación es la computación en sí misma, en otras puede 
ser otro medio, como una película. Los diseños se elaboran con la ayuda de programas de 
diseño, modelado y por último, renderizado. 
Para crear la ilusión del movimiento, una imagen se muestra en pantalla sustituyéndose 
rápidamente por una nueva imagen en un fotograma diferente. Esta técnica es idéntica a 
la forma en que se logra la ilusión de movimiento en las películas y en la televisión 
(explicada en el apartado anterior). Por lo tanto la animación por ordenador abarca desde 
películas y series, hasta videojuegos. 
Para las animaciones 3D, los objetos se modelan en el ordenador (modelado) y las figuras 
3D se unen con un esqueleto virtual (huesos). Por ejemplo, para crear una cara en 3D se 
modela el busto, ojos, boca, etc. del personaje y posteriormente se animan con 
controladores de animación. Todo ello permitirá mover el modelo, crear gestos faciales, 
etc. y conseguir un movimiento fluido y creíble (ver figura 2). Finalmente, se renderiza la 
animación, que mostrará el resultado final. 
 
Figura 2. Busto modelado en 3D y varios gestos creados a partir del movimiento de controladores. 
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En la mayor parte de los métodos de animación por ordenador, un animador crea una 
representación simplificada de la anatomía de un personaje, pues tiene menos dificultad 
para ser animada. En personajes bípedos o cuadrúpedos, muchas partes del esqueleto del 
personaje corresponden a los huesos reales. La animación con huesos también se utiliza 
para animar otras muchas cosas, tales como expresiones faciales, un coche u otro objeto 
que se quiera dotar de movimiento. 
En contraste, otro tipo de animación más realista sería la captura de movimiento (ver 
figura 3), que requiere que un actor vista un traje especial provisto de sensores, siendo sus 
movimientos capturados por un ordenador y posteriormente incorporados en el personaje 
[2]. 
 






 14 Misantropía 
3. Historia de la animación 
La trayectoria de la animación por ordenador ha sido larga y ardua, muchas técnicas han 
quedado atrás para dar paso a las más novedosas y eficientes, que conocemos y se utilizan 
en la actualidad. Pero, ¿cómo hemos llegado hasta aquí? [3]. 
3.1. Inicios 
Los primeros experimentos con gráficos por ordenador datan de finales de los 40 
principios de los 50 del pasado siglo, de la mano de John Whitney, pero no fue hasta 
principios de los 60 que los ordenadores ganaron popularidad cuando prosperaron los 
nuevos enfoques en los gráficos computacionales. 
En un principio sus usos estaban destinados únicamente a científicos, ingenieros y otros 
propósitos de investigación. No fue hasta mediados de los 60 cuando empezaron a 
utilizarse con un enfoque más artístico. Ya a mediados de los 70 muchos de estos gráficos 
comenzaron a abrirse paso en los medios de comunicación.  
La mayoría de estos gráficos consistían en imágenes bidimensionales, hasta que el poder 
de procesamiento permitió que los esfuerzos fuesen destinados a recrear las tres 
dimensiones.  
Hacia finales de los 80, el foto-realismo tridimensional comenzó a utilizarse en algunas 
películas, y a mediados de los 90 se alcanzó el punto en el cual la animación 3D fue 
utilizada para realizar una producción fílmica completa. 
3.2. Los primeros pioneros (1940-1960) 
John Whitney 
John Whitney, un animador, compositor e inventor estadounidense, es conocido como el 
padre de la animación por ordenador. Durante los años 40 y 50, él y su hermano James 
crearon una serie de películas experimentales con un dispositivo creado por ellos a partir 
de una antigua computadora analógica (Predictor Kerrinson) conectada por servomotores 
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para controlar el movimiento de las luces e iluminar objetos (siendo estos los primeros 
ejercicios de control de fotografías en movimiento). 
Uno de sus trabajos más reconocidos de este período fue la secuencia de títulos para la 
película “Vértigo”, de Alfred Hitchcock en 1958, donde colaboró con el diseñador gráfico 
Saul Bass. 
En 1960, Whitney fundó la empresa Motion Graphics Inc, enfocada principalmente a 
producir títulos para películas y televisión, al tiempo que continuaba sus trabajos 
experimentales.  
Ya en 1968, su dispositivo para controlar fotografías fue utilizado para la película “2001: 
Odisea del Espacio”, de Stanley Kubrick y en la secuencia final de “Star Gate”. 
Russell Kirsch 
Una de las primeras computadoras programables fue la SEAC, (the Standards Eastern 
Automatic Computer), diseñada por el pionero de la computación Russell Kirsch en 1950 
para la NBS en Maryland, EEUU (ver figura 4). 
 
Figura 4. Computadora SEAC. 
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En 1957, su equipo presentó el escáner de tambor, que servía para medir las variaciones 
de intensidad en la superficie de una fotografía, siendo ésta la primera imagen digital. 
Kirsch y su equipo utilizaban la computadora para extraer dibujos lineales, contar objetos, 
reconocer letras y proyectar imágenes digitales en una pantalla de osciloscopio. 
Estos avances son considerados como precursores de las imágenes digitales. 
William Fetter 
A principios de los 60, William Fetter trabajaba como diseñador gráfico para Boeing en los 
“Laboratorios Lawrence Livermore”. El trabajo de Fetter incluía el desarrollo de descripciones 
ergonómicas del cuerpo humano que fuesen tanto precisas, como adaptables a varios 
ambientes, lo que dio como resultado la primera figura “wire-frame” tridimensional 
animada. 
Estas figuras humanas se convirtieron en iconos de las primeras gráficas computacionales, 
y comúnmente referidas como “Boeing Man” (ver figura 5). Fue entonces cuando Fetter 
acuñó el término “gráficos por ordenador” para describir su trabajo en aquella época. 
 
Figura 5. Representación de un Boeing Man. 
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Bell Labs 
Ubicados en Murray Hill, New Jersey, fueron colaboradores líderes en el desarrollo de los 
gráficos y animación por computador. 
En un inicio, sus investigadores se interesaban por lo que las computadoras podrían 
hacer. Sin embargo los resultados de varios trabajos visuales producidos en sus 
computadoras atrajeron la atención de personas como Edward Zajac, Michael Noll y Ken 
Knowlton, convirtiéndose en artistas pioneros de la computación. 
En 1965, Michael Noll creó una película 3D con la técnica de proyección estereográfica, en la 
que mostraba un ballet con varios personajes a base de líneas moviéndose por un 
escenario. Algunas de ellas mostraban figuras de cuatro dimensiones proyectadas en 
espacios 3D. Ya en 1967, Noll utilizaba su técnica de animación 4D para crear secuencias 
de títulos para el cortometraje “Incredible Machine” (producido por Bell Labs) y el especial 
de televisión “The Unexplained” (producido por Walt De Faria). 
Ivan Sutherland 
Es considerado el creador de las gráficas computacionales interactivas y pionero de 
Internet. Trabajó para el laboratorio Licoln en el MIT (Massachusetts Institute of Technology) 
en 1962, donde desarrolló un programa llamado “Sketchpad I”, que permitía a un usuario 
interactuar directamente con una imagen en pantalla, siendo ésta la primera interfaz 
gráfica de usuario, y su programa es considerado como uno de los más influyentes de la 
historia. 
3.3. De mediados de los 60 a mediados de los 70 
La Universidad de Utah 
Utah fue el principal centro computacional durante este periodo. La Facultad de Ciencias 
Computacionales fue fundada por David Evans en 1965, y muchas de las técnicas básicas del 
3D fueron desarrolladas a principios de los 70’s con el proyecto ARPA (Advanced Research 
Projects Agency). Entre dichas técnicas se encuentran los sombreados Gouraud, Phong y 
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Blinn, mapas de texturas, algoritmos de determinación de cara oculta, subdivisión de 
superficies, trazado de líneas en tiempo real y los primeros intentos de realidad virtual. 
Robert Rivlin comentó en su libro The Algorithmic Image: Graphic Visions of the Computer Age: 
“Casi todas las personas influyentes en la comunidad de los gráficos computacionales 
modernos han estado en la Universidad de Utah o se han puesto en contacto conmigo de 
alguna forma". 
Evans y Sutherland 
En 1968, Ivan Sutherland se asoció con David Evans para fundar la compañía Evans & 
Sutherland (cuando ambos eran profesores en el Departamento de Ciencias Computacionales 
en la Universidad de Utah), con el objetivo de crear un nuevo hardware diseñado para 
utilizar los sistemas desarrollados en la Universidad.  
Muchos de estos algoritmos dieron paso a equipos como el Geometry Engine, el Head-
mounted display, el framebuffer, y simuladores de vuelo. Muchos de los empleados eran 
estudiantes activos o ex alumnos, entre ellos Jim Clark, quien posteriormente fundó Silicon 
Graphics en 1981, Ed Catmull, co-fundador de Pixar en 1979, y John Warnock de Adobe 
Systems en 1982. 
Nikolai Konstantinov 
En 1968 un grupo de físicos y matemáticos soviéticos, con Nikolai Konstantinov al frente 
crearon un modelo matemático para determinar el movimiento de un gato. Con la ayuda 
de una computadora BESM-4, idearon un programa capaz de resolver ecuaciones 
diferenciales ordinarias para dicho modelo. La computadora devolvía el resultado de 
cientos de posiciones en papel utilizado los símbolos del alfabeto y después eran filmados 
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Scanimate 
La primera máquina que alcanzó fama en los medios fue Scanimate, una computadora 
analógica diseñada y construida por Lee Harrison de la Corporación de Imágenes 
Computacionales en Denver.  
A partir de 1969, los sistemas Scanimate (ver figura 6) fueron utilizados para producir 
varias de las animaciones vistas en comerciales y títulos de series de la época. Era capaz 
de crear animaciones en tiempo real lo que significó un gran avance en esos momentos. 
 
Figura 6. Computadora Scanimate. 
 
National Film Board of Canada 
Ya era un referente para las artes animadas, comenzó a experimentar con algunas técnicas 
por computadora en 1969. Uno de los pioneros más destacados fue el artista Peter Foldes, 
quien realizó “Metadata” en 1971. Su película constaba de dibujos animados que 
cambiaban gradualmente de una imagen a texto, valiéndose de la técnica conocida como 
"interpolación" (en inglés "inbetweening" o "morphing"), la cual también es utilizada en 
numerosos trabajos durante la década de los sesenta.  
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En 1974, Foldes consumó su trabajo titulado "Hunger/La Faim", que fue una de las primeras 
películas en mostrar la renderización de un sólido, lo que le valió un premio en la 
categoría de cortometraje en el Festival de Cannes de 1974, así como una nominación a los 
Premios de la Academia. 
Primera animación digital en un largometraje 
El primer largometraje en el que se utilizó el procesamiento de imágenes digitales fue 
“Westworld”, en 1973, una película de ciencia ficción escrita y dirigida por el novelista 
Michael Crichton, en la que varios robots humanoides conviven con los humanos para 
proveerlos de entretenimiento.  
John Whitney, Jr, y Gary Demos que trabajaban para Information International, Inc., 
procesaron digitalmente fragmentos de la película para darle un toque “pixelado” a 
algunas escenas, con el fin de recrear la visión desde el punto de vista del androide 
Gunslinger.  
Dicho efecto fue logrado al separar el color de la cinta en tres canales, luego se procesaba 
la información en un ordenador para convertirlos en bloques rectangulares según cada 
color, y finalmente se devolvía el resultado a la cinta de la película.  
3.4. Los comienzos del 3D (1970-1980) 
Inicios de la animación 3D en cine 
La primera vez que se utilizaron imágenes en 3D fue en la secuela de “Westworld” titulada 
“Futureworld” (1976), dirigida por Richard T. Heffron. En ella se mostró una mano y rostro 
generados por computadora, creados por los entonces recién graduados de la Universidad 
de Utah, Edwin Catmull y Fred Parke. 
Otra película en usar esta tecnología fue “Star Wars” (1977) [4], escrita y dirigida por 
George Lucas, en las tomas de la Estrella de la Muerte, la mira de las computadoras de las 
naves X-wing y el famoso Halcón Milenario. 
 21 Blanca Márquez Gil-Bohórquez 
El corto animado ganador al Oscar en 1975, “Great” (ver figura 7), sobre la vida del 
ingeniero de la época victoriana Isambard Kingdom Brunel, incluye una breve secuencia del 
modelo de uno de los proyectos de Brunel, el barco de vapor SS Great Eastern. 
 
Figura 7. Cartel publicitario del corto “Great” de 1975. 
La película de Walt Disney titulada “El abismo negro”, estrenada en 1979, de Gary Nelson 
utilizó un renderizado para representar un hoyo negro, con un equipo creado por los 
ingenieros de Disney. En el mismo año, el filme de ciencia ficción “Alien”, de Ridley Scott, 
también se valió de modelos 3D, en este caso para las escenas que mostraban los 
monitores de navegación de la nave espacial; dicho material fue producido por Colin 
Emmett de Atlas Computer Laboratory. 
Fractales 
En ésta época, se logró un paso más hacia el realismo en la animación 3D gracias al 
desarrollo de fractales. El término fue acuñado en 1975 por el matemático Benoit 
Mandelbrot, quien lo utilizó para extender el concepto teórico de dimensiones fractales en 
patrones geométricos de la naturaleza. 
En 1979–80, la primera película en hacer uso de fractales fue “Vol Libre” de Loren Carpenter, 
quien trabajaba en Boeing. En ella se mostraba un vuelo sobre un paisaje conformado por 
un fractal, y dicho video fue presentado en la SIGGRAPH de 1980. 
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3.5. La década de los 80 
Silicon Graphics, Inc (SGI) 
Silicon Graphics, Inc (SGI) fue una empresa fundada en 1981 por Jim Clark, dedicada a la 
fabricación de equipos de computación de alto nivel y software. Su invento, llamado 
Geometry Engine, consistía en una serie de componentes en un procesador VLSI, que podía 
calcular varias operaciones requeridas en una síntesis de imágenes (transformaciones de 
matrices, recortes y operaciones a escala que daban a tales transformaciones un lugar en 
un espacio 3D). Clark intentó vender su idea a varias compañías en todo el mundo, sin 
embargo al no encontrar comprador, él y sus colegas de la Universidad de Stanford 
decidieron fundar la empresa californiana Silicon Graphics, Inc. 
Quantel 
En 1981, Quantel lanzó el "Paintbox" (ver figura 8). El primer sistema de animación para 
usuarios finales, diseñado para la creación y composición de contenidos gráficos y de 
video para la televisión. Su esquema se centraba en mejorar el flujo de trabajo dentro del 
estudio para la producción de noticias en vivo. Básicamente se trataba de un framebuffer 
dentro de un software intuitivo, que rápidamente encontró su hueco en noticias, el 
tiempo, promocionales, comerciales y similares. A pesar de que era esencialmente una 
herramienta de diseño para imágenes fijas, también se utilizó en algunas ocasiones para 
animaciones por cuadro. Su lanzamiento significó una revolucionó para la producción de 
gráficos de televisión y en algunos casos siguen utilizándose en la actualidad debido a la 
calidad de su imagen y versatilidad. 
 
Figura 8. Paintbox de Quantel en 1981.  
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Primer sistema de animación para emisión 
También en 1982, el primer sistema diseñado específicamente para crear animaciones 
listas para su emisión en televisión estándar fue producido por la compañía japonesa 
Nippon Univac Kaisha (“NUK” que más tarde se fusionaría con Burroughs), e incorporó el 
software de animación de Antics, desarrollado por Alan Kitching. 
Primeros sólidos CGI utilizados en Hollywood 
La primera película en hacer un uso extensivo del CGI fue “Tron”, dirigida por Steven 
Lisberger, en 1982. “Tron” es recordada por marcar el inicio de una nueva era para los 
efectos especiales en la industria del cine, (aunque en total apenas fuesen utilizados 20 
minutos de animación, principalmente en las escenas que muestran al mundo virtual y en 
vehículos como motocicletas de luz, tanques y naves). Para crear las escenas CGI, Disney 
recurrió a las cuatro principales empresas de gráficos de computadora de ese tiempo: 
Triple-I, RA&A (con sede en California), MAGI, y Digital Effects (radicadas en New York). 
En 1984, “Tron” fue precedida por la película “The Last Starfighter”, de Universal Pictures/ 
Lorimar y dirigida por Nick Castle, que fue una de las primeras películas de cine con un 
amplio uso de CGI para representar sus numerosas naves, entornos y escenas de batalla. 
Éste fue un gran paso adelante, si se la compara con otras películas de la misma época 
como “Return of the Jedi”, la cual aún utilizaba modelos a escala. 
Morphing 
El término “morphing” apareció a finales de los años ochenta, cuando se aplicó 
específicamente a la interpolación por computadora hecha con imágenes fotográficas, por 
ejemplo, para realizar la transformación de un rostro en otro de manera uniforme. La 
técnica utiliza rejillas (o “mallas”) superpuestas sobre las imágenes para delinear las 
características clave de un rostro (ojos, nariz, boca, etc.). De esta forma, el “morphing” 
intercala una malla con la siguiente, y usa la malla resultante para distorsionar la imagen 
y disolverla simultáneamente una con otra, preservando de esta forma una estructura 
interna completa y coherente. La distorsión de imágenes fotográficas por computadora 
fue creada por la NASA, a mediados de la década de los sesenta, con el propósito de 
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alinear las imágenes obtenidas por los satélites Landsat y Skylab. El mapeo de texturas, es 
una técnica que sirve para proyectar una imagen a una superficie 3D, y fueron Jim Blinn y 
Martin Newll en 1976 quienes la utilizaran por primera vez. En 1980 Ed Catmull y Alvy Ray 
Smith publicaron un trabajo sobre las transformaciones geométricas en el cual se introdujo 
el algoritmo de deformación de la malla. 
Software de animación 3D durante los 80 
Autodesk Inc fue fundada en California por John Walker en 1982, con la intención de diseñar 
software para PC's, siendo AutoCAD su paquete estrella. En 1986, AutoFlix fue la primera 
animación hecha con el software de Autodesk, y el primer software de Autodesk dedicado 
enteramente a la animación 3D, fue 3D Studio para DOS en 1990, desarrollado bajo la 
licencia de The Yost Group. 
En 1983 fue fundada Alias Research en Toronto, Canadá, por Stephen Bingham junto a otros, 
para crear grupos de trabajo dedicados al CGI para el mercado industrial y del 
entretenimiento. Su primer producto fue Alias-1 lanzado en 1985. 
La empresa Wavefront Technologies fue creada en 1984 por Bill Kovacs, en California, con la 
idea de producir gráficos computarizados para películas y televisión, así como para 
desarrollar y vender su propio software con la ayuda de una máquina de SGI. 
El cineasta Daniel Langlois de la National Film Board, fundó Softimage en 1986 en Montreal, 
siendo su primer producto el Softimage Creative Environment, presentado durante la 
convención SIGGRAPH '88. Éste producto fue el primero en integrar en un mismo 
software varios procesos que involucran, tanto al 3D, como el modelado, la animación, y 
el renderizado. Tiempo después Creative Environment pasaría a llamarse Softimage 3D, 
convirtiéndose así en un producto estándar dentro de la industria. 
Kim Davidson y Greg Hermanovic, crearon Side Effects Software en 1987, en Toronto, Canadá, 
como una empresa dedicada al desarrollo de software para la producción de animación 
3D y lanzó PRISMS, proyecto que recuperaron de su anterior empleo en Omnibus. Side 
Effects Softwware fue desarrollando su herramienta hasta alcanzar éxito en la industria 
profesional. 
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Las compañías TDI y Sogitec se fusionan para crear ExMachina en 1989. 
3.6. CGI (Computer Generated Imagery) en los 90 
La animación por ordenador llega al cine y la TV 
A principios de la década de los noventa, la técnica CGI había crecido lo suficiente para 
llegar a otros medios como el cine y la televisión, por lo que 1991 fue uno de los mejores 
años para la animación, con dos películas que usaron CGI. 
Bandada 
Cuando un numeroso grupo de aves, o también peces, se desplazan juntos, reciben el 
nombre de bandada. Un modelo matemático para simular el comportamiento de 
bandadas fue presentado en 1986 por Craig Reynolds y adoptado por varios animadores. 
“Jurassic Park” utiliza bandadas que se encontraban detalladamente descritas en el guión. 
Otras cintas que utilizaron el modelo de Reynolds fueron “Batman Returns” (1992) de Tim 
Burton en las escenas donde aparecían murciélagos, y la película de Disney “El Rey León” 
(1994) en la estampida de animales. 
Con mejores herramientas, menor costo, y una creciente variedad de software, la técnica 
de CGI se extendió rápidamente en el cine y la televisión. 
En 1993, Joseph Michael Straczynski creador de la serie Babylon 5 se convirtió en el primer 
director en usar CGI como principal herramienta para los efectos visuales de una serie, en 
lugar de utilizar modelos. 
En 1995 Disney-Pixar estrenaron el primer largometraje animado por computadora, “Toy 
Story”, que constituyó un gran éxito comercial en todo el mundo. 
Durante los años siguientes se fue popularizando la animación por ordenador, creándose 
nuevos estudios de producción, mientras que los ya existentes hacían la transición de 
animación tradicional a CGI. Entre 1995 y 2005 en Estados Unidos el presupuesto medio 
para realizar una película pasó de 5 a 40 millones de dólares. 
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Captura de movimiento 
La técnica para capturar movimientos, motion capture o "Mocap" registra el movimiento de 
un objeto o persona. Es aplicada en áreas como la medicina, deportes, robótica, ejército, 
así como en películas, series y videojuegos. Los primeros experimentos con ésta técnica 
fueron en 1987, cuando el fotógrafo Eadweard Muybridge investigaba el movimiento de 
humanos y animales, y que aún siguen siendo utilizados como referencias por muchos 
animadores. 
Antes de que existiera el Mocap, en el registro de movimientos se utilizaba un rotoscopio, 
en el cual el animador ponía la cinta en la que se encontraba el actor moviéndose, y la 
usaba como guía para dibujar a mano nuevamente cada cuadro. El primero en utilizar la 
técnica de rotoscopía fue Max Fleischer en la serie “Out of the Inkwell” en 1915 (ver figura 9), y 
fue usada en numerosas cintas desde entonces, siendo “El Señor de los Anillos” de Ralph 
Bakshi en 1978 uno de los trabajos más notables. 
 
Figura 9. Cartel publicitario de la serie “Out of the Inkwell” de 1915. 
La captura de movimientos o Mocap puede reemplazar en algunos aspectos a un 
animador experimentado, sin embargo, aún no es capaz de crear movimientos 
exagerados, comunes en la animación, e imposibles de interpretar con actores. 
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Match-moving 
Match-moving se refiere a la técnica de seguimiento de cámara, que registra el movimiento 
para replicarlo en un ordenador (ver figura 10). En lugar de utilizar sensores para grabar el 
movimiento, Match-moving utiliza imágenes grabadas en vivo, para después con un 
software seguir puntos específicos a lo largo de todos los cuadros de la escena, por lo que 
agrega elementos CGI en la toma con la posición correcta, escala, orientación y 
movimiento en relación a cada toma. La técnica puede ser utilizada tanto en 2D como en 
3D para agregar elementos a las imágenes en vivo y añadir CGI como si hubiera estado 
ahí desde el inicio. Uno de los primeros software comerciales en utilizar Match-moving fue 
3D-Equalizer por Science.D.Visions y Rastrack de Hammerhead Productions ambos lanzados a 
mediados de los noventa. 
 
Figura 10. Ejemplo de uso de match-moving. 
El sistema se basa en ubicar puntos a los cuales el algoritmo pueda fijarse y seguir; 
usualmente se eligen puntos brillantes u oscuros, bordes o esquinas, o alguna 
característica del rostro, dependiendo del uso que se le vaya a dar; el algoritmo devuelve 
una serie de coordenadas 2D, las cuales indican la posición de los objetos a lo largo de 
varios cuadros. En caso del 3D se necesita hacer una calibración para proyectar la 
información de la trayectoria 2D; a partir de ahí se hace una "reconstrucción" para recrear 
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el objeto fotografiado con la información del recorrido. Con ello es posible mover una 
cámara virtual dentro de un programa 3D, para que los nuevos elementos animados se 
añadan a la escena original manteniendo la perspectiva correcta. 
Durante la década de los 90, la tecnología permitió que se añadieran dobles virtuales en 
las escenas de riesgo y junto con el match-moving, se desarrollaron efectos que hasta 
entonces eran imposibles. Los dobles generados por computadora también comenzaron a 
usarse para crear escenas con muchas personas, gracias a simuladores de multitudes. El 
hecho de que ésta técnica se base principalmente en el software, la hizo bastante accesible 
a medida que los ordenadores bajaban de precio y consiguieron mayor rendimiento, y 
continúa usándose en los efectos de películas y series de televisión. 
Virtual studio 
En la televisión es habitual el uso de estudios virtuales que permiten combinar personas 
en tiempo real con otros objetos y ambientes CGI de forma fluida, para ello es necesario 
que el ambiente 3D sea fijado automáticamente al movimiento que haga la cámara del 
estudio real. Con dicho sistema se crea una transmisión de los datos que el ordenador 
recibe de la cámara y añade CGI mediante un software que utiliza la información de la 
cámara. Ambas señales son mezcladas y listas para su transmisión. Generalmente se usan 
escenarios compuestos por pantallas verdes, los cuales se popularizaron en los programas 
de TV en la década de los noventa, siendo el primer sistema utilizado para ello el 
Synthevision virtual Studio, desarrollado por la empresa japonesa NHK (Nippon Hoso 
Kyokai) en 1991, y utilizado por primera vez en el especial de ciencia, Nano-space. Sin 
embargo a partir del año 2000, las computadoras tenían suficiente memoria como para 
procesar los estudios virtuales en tiempo real sin la necesidad de editar nada en 
posproducción. Esta técnica no es exclusiva de la televisión, también es usada en el cine, y 
no requiere ninguna operación en tiempo real sino que el movimiento de cámara puede 
registrarse y añadir después los elementos CGI durante el proceso de posproducción. 
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Software de animación 3D en los 90 
En ésta década hubo grandes desarrollos y fusiones en la industria del 3D. 
Se dio a los usuarios un entorno interactivo para crear y modificar los eventos dinámicos, 
como el agua, las nubes, la lluvia, el fuego y el polvo. El aspecto interactivo de este 
software fue revolucionario en su momento. Los usuarios fueron capaces de cambiar los 
parámetros y el sistema de partículas se actualiza en tiempo real. 
La empresa Wavefront, tras el éxito de su programa Personal Visualiser lanzó Dynamation en 
1992, una herramienta capaz de modificar en forma interactiva un sistema de partículas 
como el agua, las nubes, la lluvia, el fuego y el polvo. En 1993, Wavefront compró Thomson 
Digital Images junto con su producto Explore, que incluía una herramienta de modelado 
3Design, otra de animación Anim, y renderizado Interactive Photorealistic Renderer. En 1995 
Wavefront fue comprada por Silicon Graphics, y unida con Alias. 
En Alias Research diseñaron el programa PowerAnimator usado en películas como 
“Terminator 2”, “El Juicio Final”, “Batman Return” y “Jurassic Park”. En 1993 comenzaron a 
desarrollar un nuevo software conocido como Maya. Los principales clientes de Alias 
abarcan las industrias del cine, series de TV, efectos especiales y videojuegos, así como 
muchos estudios importantes como Industrial Light & Magic, Pixar, Sony Pictures 
Imageworks, Walt Disney, y Warner Bros. En 1995, SGI compró Alias Research junto con 
Wavefront creándose así Alias Wavefront y desde 2006 es propiedad de Autodesk. 
Softimage desarrolló nuevas características para su software Creative Environment, así como 
herramientas de Cinemática inversa (IK), deformadores por pesos, metaclay, animación de 
multitudes, entre otras. En 1994 Softimage fue comprada por Microsoft y renombrada como 
Softimage 3D. En 1998, después de portar sus aplicaciones a Windows y financiar el 
desarrollo de XSI y Softimage|DS, Microsoft decidió vender la empresa a Avid Technology, 
quienes estaban interesados en ampliar sus capacidades en efectos visuales. Diez años 
después en 2008, Autodesk compró la empresa y sus activos en animación, por lo que 
Softimage dejó de existir como una sola entidad; aunque los programas Softimage|DS sigue 
siendo propiedad de Avid bajo el nombre de Avid|DS. 
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Autodesk Inc descontinuó su software 3D Studio en 1996. Yost Group desarrolló 3D Studio 
Max para Windows NT a un precio más bajo que sus competidores, por lo que se convirtió 
en una solución rentable para muchos profesionales en varias áreas como el cine, 
televisión, videojuegos, empresas, diseño industrial, educación, medicina y diseño web. 
En 2006, Autodesk compró Alias, por lo que sus herramientas fueron renombradas como 
Autodesk 3ds Max y Autodesk Maya, convirtiéndose en una de las compañías más grandes 
de software 3D. 
Side Effects Software y su programa PRISMS fueron utilizados para crear visuales en la 
televisión y cine durante los años noventa, con películas como “Twister”, “Día de la 
Independencia” y “Titanic”. En 1996, lanzó un nuevo producto llamado Houdini, como su 
paquete 3D de nueva generación mucho más sofisticado y manejable para sus principales 
usuarios artistas que sus versiones anteriores. Houdini es usado en todo el mundo para 
crear animación de gran calidad para cine, televisión y videojuegos [5]. 
3.7. La actualidad 
El cine se reinventa constantemente para llenar las salas de espectadores, se proponen y 
comercializan nuevas tecnologías, y, lo que en ocasiones no tiene el guión se suple con 
efectos especiales. El cine en tres dimensiones, que ya surgió en varios momentos de la 
historia, revive con nuevos estímulos visuales para competir con el pirateo de películas y 
el poco interés de muchos espectadores por acudir a las salas cinematográficas. Lo 
positivo es que se siguen investigando y aplicando nuevas técnicas digitales y, en buenas 
manos cinematográficas, pueden producirse magníficos productos.  
En el año 2000 se marcaron nuevos avances en la simulación de superficies reflejantes y el 
rostro humano. 
En ese año un equipo liderado por Paul Debevec logró capturar adecuadamente (y simular) 
los reflejos sobre un rostro humano, valiéndose de una caja de luz virtual. Estos avances 
fueron la pieza fundamental que dio inicio a las versiones digitales de los actores en las 
películas. 
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A principios de la década del 2000 comenzó la cinematografía virtual (ver figura 11), 
siendo consideradas las películas “Matrix Reloaded” y “Matrix Revolutions” las primeras 
que contaron con un diseño tan convincente que era difícil distinguir si en una escena 
había actores reales tomados con una cámara convencional o modelos 3D con 
simulaciones de cámara. Esto fue en parte a que algunas escenas se reconstruyeron y se 
trabajaron dentro de un ambiente virtual; como la escena de la pelea final entre Neo y el 
Agente Smith, la cual si hubiese sido filmada únicamente con pantallas verdes, hubiese 
requerido mucho tiempo para conseguir una escena de pocos minutos. 
 
Figura 11. Escenario creado para la cinematografía virtual. 
La animación 3D actualmente está superando a la 2D, debido a que la tecnología ha 
evolucionado y esto ayuda a que la animación destaque con mayor fuerza. 
Software de animación 3D en siglo XXI 
Blender es un paquete de cinematografía virtual libre de código abierto, utilizado por 
profesionales y aficionados por igual. 
Poser es un programa especializado en 3D, con una interfaz de usuario orientada a la 
animación de objetos. 
Pointstream Software Es un programa para capturar, editar y visualizar los datos de un 
escáner 3D como los de Arius3D, que son capaces de registrar mediante puntos la 
información XYZRGB. 
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Principales empresas de animación por computador 
IX.1. Disney Pixar 
Pixar se fundó en 1979 y vendía software a Disney hasta que decidieron 
unir fuerzas y se creó Disney Pixar. 
La primera película que salió de Disney Pixar fue “Toy Story” de John 
Lassester (ver figura 12). 
Esta compañía sigue haciendo películas y tiene un próspero futuro debido 





Figura 12. Película de Disney Pixar; Toy Story. 
 
IX.2. DreamWorks 
Se fundó el 12 de octubre de 1994, debido a la unión de Jeffrey Katzenberg, 
Steven Spielberg y David Geffen. 
También producen films de gran éxito (ver figura 13), y con efectos que los 
distinguen de otros competidores. Esta empresa busca reducir el tiempo 
 33 Blanca Márquez Gil-Bohórquez 
que lleva crear una película de animación, por lo que tiene un gran futuro 
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V. Objetivos 
El objetivo principal de este proyecto es desarrollar un cortometraje mitad real, mitad 3D 
desde el inicio, creando todos los elementos necesarios para el correcto desarrollo del 
mismo. 
Para poder realizar una mejor descripción de los objetivos de este proyecto voy a dividir 
el corto en dos partes diferenciadas. Cada una conlleva unos objetivos y técnicas 
diferentes. Distinguimos entre la parte real del cortometraje y la parte imaginaria. 
En primer lugar, los objetivos comunes de ambas partes se refieren al resultado 
final del vídeo: 
La idea. La esencia de un cortometraje es contar algo, ya sea de tipo videoclip, 
cortometraje o anuncio. Por lo que en primer lugar desarrollamos el argumento de 
nuestro cortometraje. 
Storyboard. Una vez tenemos la idea, debemos decidir de qué manera queremos 
transmitírsela al público, es el momento de elegir los planos que compondrán el corto 
realizando sencillos bocetos de cada escena, la situación de las cámaras, etc. Aunque esto 
último se especificará en el guión técnico. 
Guión. De él obtendremos el transcurso de la historia y el desarrollo de los hechos 
de una manera más profunda. Es decir, que una persona ajena pueda leer el guión y 
comprender la historia: que piensan los personajes, como se sienten, el porqué de sus 
actos, etc. 
Guión técnico. Refleja todos los aspectos técnicos del cortometraje, desde la 
situación de las cámaras y sus movimientos hasta la ubicación de las luces y sus 
intensidades. 
Edición y producción con After Effects. Una vez finalizada la realización de ambas 
partes se realizará la edición completa del cortometraje con el programa de Adobe After 
Effects, el añadido de efectos especiales, textos, etc. Así como la introducción de los 
elementos creados para la parte imaginaria. 
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Objetivos especificados por las diferentes partes: 
Parte real. Se establecen como objetivos, llevar a cabo la grabación de las diferentes 
tomas especificadas en el storyboard, y siguiendo lo especificado en el guión técnico, 
realizar un montaje profesional con sus diferentes transiciones, corrección de vídeos, etc. 
utilizando el programa Adobe Premiere Pro. 
Parte imaginaria. Finalmente los objetivos de esta parte consisten en la creación de 
un mundo 3D con el software de Maxon, Cinema 4D y la animación del mismo, con la 
ubicación de sus cámaras y luces correspondientes. El renderizado de dicho mundo será 
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VI. Metodología 
La fase más importante de la realización de un proyecto es la organización y planificación 
del mismo. Para ello, dividiremos este proyecto en varias etapas, unas dependientes de las 
otras, por lo que seguiremos una metodología incremental para llevar a cabo este trabajo. 
1. Primera Etapa: Desarrollo de la idea 
Es en esta etapa donde se realiza un estudio de los diferentes tipos de cortometrajes 
animados existentes para posteriormente desarrollar nuestra idea original. En mi caso, 
después de ver muchos cortometrajes, no terminaba de encontrar una idea que me 
convenciese por lo que decidí ver tutoriales de modelado en Cinema 4D para ver qué 
aspecto podría darle al mundo imaginario que quería crear. Encontré el Low Poly, un tipo 
de modelado muy utilizado en C4D que resulta muy atractivo. Dado que no he visto 
ningún cortometraje que utilizase esta técnica, decidí utilizarlo y conseguir así un 
resultado poco visto y original. 
La idea final nos deja la historia de un hombre con misantropía y cómo su fobia le hace 
perderse en sí mismo. 
2. Segunda Etapa: Bocetado y Storyboard 
En esta etapa se realiza el storyboard de la parte real, los planos que tiene, la situación de 
los objetos en el plano, una idea principal de dónde estará situada la cámara, qué 
aparecerá en la escena, todo ello a grandes rasgos. 
También realizamos el bocetado del mundo que queremos modelar, los objetos que 
aparecerán en él, los terrenos, etc. Esto sólo era una idea para guiarme a la hora de crear 
los escenarios ya que una vez me puse a modelar fueron, en algunos casos, bastante 
diferentes a lo que yo tenía en mente, debido a que en un principio no conocía a fondo las 
posibilidades que ofrecía el programa Cinema 4D a la hora del modelado. 
 
 
 37 Blanca Márquez Gil-Bohórquez 
3. Tercera Etapa: Grabación 
Se desarrolla previamente un guión técnico que nos indicará la posición de todas las 
cámaras en cada escena, la posición de las luces y la intensidad de la misma. Una vez 
tomada la decisión en cada uno de estos aspectos, me dispuse a grabar. 
Fue complicado porque al no tener un equipo profesional nos fallaba mucho la luz, y la 
cámara no era la idónea para el trabajo, teníamos que estar muy pendientes de los focos 
de luz que aparecían en las escenas, ya que en ocasiones producían ruido en la cámara o 
quemaban la imagen. Tuvimos que realizar las escenas varias veces hasta que 
conseguíamos el resultado que yo tenía en mente. Se grabaron escenas de más para poder 
utilizar las más adecuadas en todo momento, por lo que resultó algún material sobrante. 
No tuve problemas de audio puesto que el sonido que acompaña las imágenes es una 
música de fondo y no hay diálogos. 
4. Cuarta Etapa: Modelado 
Al principio realicé diferentes modelos para aprender a utilizar el Cinema 4D con soltura; 
fueron objetos sencillos modificados con deformadores, con texturas, etc. Una vez decidí 
realizar los modelos Low Poly, seguí muchísimos tutoriales para crear varias zonas; un 
prado verde con una carretera y un frente montañoso en el fondo, también un río en las 
montañas, árboles, un ciervo, etc. Los objetos necesarios para representar el mundo 3D. 
5. Quinta Etapa: Edición y Producción 
Una vez finalizadas las etapas anteriores, ya disponemos de los vídeos para realizar el 
montaje de la parte real y las escenas renderizadas de la parte imaginaria. Para el montaje 
del vídeo real se usó Adobe Premiere y una vez quedaron montados se pasaron a Adobe 
After Effects junto con los renders. Estos renders fueron realizados en secuencia de 
imágenes para detectar los fallos con mayor facilidad. 
Ya concluido el vídeo con sus respectivos efectos, volví a editarlo con el Adobe Premiere 
para añadirle la música; tras un largo proceso de selección para encontrar la más 
adecuada, utilicé una canción que descargué en una página de música libre de copyright. 
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VII. Cuerpo del trabajo 
1. Historia del cortometraje 
1.1. Argumento 
La idea original del cortometraje gira en torno a un chico que padece de Misantropía [6]. 
Éste se encuentra en una casa donde otros chicos de su edad están bebiendo y 
pasándoselo bien y él, en un momento dado, se da cuenta de que ese no es su sitio. 
Mientras le da vueltas a esa sensación, le llama la atención una botella sobre la mesa con 
una etiqueta que reza “Bébeme” (esto es un guiño a Alicia en el País de las Maravillas, de 
Lewis Carroll, que también era una persona que prefería soñar con un mundo diferente al 
que la rodeaba y de ahí que tuviera su país de las maravillas). El chico en un acto 
desesperado por evadirse de esa situación de incomodidad en la que se encuentra, coge la 
botella y se la bebe entera sin pensarlo; en ese momento entra en un estado mental en el 
que accede a su propio país imaginario, iniciando un viaje en el que desde la penumbra, la 
luz se irá intensificando a lo largo del recorrido, dando a conocer el entorno cada vez con 
mayor claridad, simulando el avance del día. Con ello conseguimos darle dinamismo a 
esta parte y lo tomamos como una metáfora alusiva a un viaje al interior de sí mismo y 
que poco a poco va descubriendo. Para darle un mayor efecto de tiempo progresivo, el 
paisaje se irá modificando correspondiéndose con las cuatro estaciones. El final llega 
cuando uno de los amigos que se encuentran en la habitación, se da cuenta de que el chico 
está inconsciente y entre todos intentan despertarlo zarandeándolo, pero éste, por única 
respuesta a sus estímulos, sonríe. 
1.2. Estética 
Para la parte imaginaria, como he comentado antes, hice una gran inmersión en el mundo 
de los cortometrajes para ver qué tipos de cortometrajes animados se habían realizado. 
Desde más realistas a más cartoon casi todos los modelos contienen muchos polígonos y 
son de formas suaves. Probé a modelar este tipo de modelos en Cinema 4D, porque ante 
todo quería saber de qué era capaz antes de escoger de que tipo sería el modelado. 
Modelé un árbol que crecía y al que le salían hojas siguiendo un tutorial, pero no terminó 
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de convencerme. Cómo ya he adelantado, descubrí que una modalidad muy utilizada en 
el Cinema 4D es el Low Poly [7] y me pareció una estética muy atractiva y que no había 
visto en ninguno de los cortos. Llaman la atención sobre todo como quedan las texturas 
con las diferentes iluminaciones en modelos tan facetados. Además el ambient occlusion 
hace que las sombras y las aristas queden mucho más definidas, el resultado es un 
conjunto de colores llamativo y vistoso, a la par que original. En este caso la cámara es en 
primera persona por lo que coincide con los movimientos de la cabeza del personaje. 
En la parte real buscaba una estética caótica, desordenada, cómo lo es una fiesta. Vasos, 
botellas, tabaco. La iluminación se corresponde con el atardecer. Los vídeos fueron 
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1.3. Storyboard 
1.3.1. Parte real - Inicio 
En primer lugar aparece el nombre del cortometraje a modo de introducción. 
La primera parte real constituye el momento en el que nos situamos en la fiesta y 
conocemos a nuestro personaje principal, gracias a determinados planos, nos damos 
cuenta de que es una persona que se encuentra apartada del grupo y que no tiene contacto 
con el resto de personas de la sala (ver figura 14). 
 
Figura 14. StoryBoard Parte Real - Inicio 
En este storyboard vemos la secuencia de escenas que se suceden a lo largo de la primera 
parte real del cortometraje, son escenas sencillas, de unos 15 segundos como máximo la 
más larga, las demás oscilan entre los 8-10 segundos. La escena 7 debe coincidir con el 
segundo 40 de la música. 
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1.3.2. Parte real – Final 
Tras finalizar la parte de animación 3D, volvemos al mundo real. 
En esta parte llegamos al desenlace del cortometraje, un final abierto, y de interpretación 
libre. En esta secuencia de escenas, en primer lugar, volvemos a situarnos en la fiesta, con 
un plano general en el que se puede apreciar que algunos de los asistentes a la fiesta se 
han percatado de que nuestro personaje principal está inconsciente. En la última escena se 
disponen a reanimarlo sin éxito (ver figura 15). 
 
Figura 15. StoryBoard Parte Real – Final 
En este storyboard vemos la secuencia de escenas que suceden a lo largo de la parte real 
que se corresponde con el final del cortometraje. La duración de las dos escenas que 
componen esta parte es de 10 segundos cada una apróximadamente. Con un fundido a 
negro, da paso a los créditos. 
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1.3.3. Parte animación – Otoño 
El primer escenario 3D nos sitúa en un paisaje otoñal, donde prevalecen los tonos 
anaranjados y rojizos. Al utilizar una cámara que simule una vista en primera persona 
veremos este paisaje desde los ojos de nuestro personaje. La escena comienza tras el 
fundido en negro de la escena anterior (parte real inicial) y tiene un leve desenfoque para 
simular el pestañeo del personaje y su adaptación a la luz del lugar (ver figura 16). 
 
Figura 16. StoryBoard Parte imaginaria – Otoño 
En el storyboard vemos la secuencia de imágenes que se sucederán para llegar al final de 
esta etapa. El personaje hará un recorrido por este paisaje hasta las montañas nevadas 
situadas al fondo del mismo, allí encontrará un quebrada entre las montañas que lo 
conducirá a un lago, en cuya orilla espera un barco, que dará pie al comienzo de la nueva 
etapa, el invierno. 
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1.3.4. Parte animación – Invierno 
El segundo escenario consiste en un lago con un iceberg en su centro y montañas nevadas 
alrededor (ver figura 17). La escena comienza tras el fundido a negro de la escena anterior 
(parte imaginaria otoño).   
 
Figura 17. StoryBoard Parte imaginaria - Invierno 
La escena nos sitúa en la proa del barco y según avanza la acción, también lo hace el 
barco, bordeando el iceberg y atravesando por completo el lago. Durante el trayecto, 
nuestro personaje verá ballenas que nadan alrededor del iceberg. Al llegar a la parte 
opuesta del lago, encontraremos un río por el que discurren las aguas del lago hasta su 
desembocadura en el mar. Esta etapa acaba con la llegada del bote a la entrada del río, con 
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1.3.5. Parte animación – Primavera 
El segundo escenario nos sitúa en el río, que a lo largo de su recorrido  atraviesa un valle 
en el que destacan algunos árboles, así como también ciervos. (ver figura 18). La escena 
comienza tras el fundido a negro de la escena anterior (parte imaginaria invierno). 
 
Figura 18. StoryBoard Parte imaginaria – Primavera 
En el storyboard podemos ver cómo se desarrolla la acción de esta etapa: el barco realiza 
un recorrido desde el inicio del río, hasta su desembocadura. Durante el recorrido, 
nuestro personaje va mirando el paisaje en su entorno, incluidos los ciervos que observa 
en las laderas durante del trayecto. Al llegar a la desembocadura del río, vemos al fondo 
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1.3.6. Parte animación – Verano 
La última escena perteneciente a la parte imaginaria del cortometraje representa el verano. 
El escenario consta de un mar con una isla en cuyo centro hay un faro, con su respectiva 
luz girando (ver figura 19). La escena comienza tras el fundido en negro de la escena 
anterior (parte imaginaria primavera). 
 
Figura 19. StoryBoard Parte imaginaria – Verano 
En esta última etapa, presenciamos la llegada del barco a la isla avistada en la etapa 
anterior, nuestro personaje una vez en la isla levanta la cabeza para mirar la luz del faro, 
que segundos después lo deslumbra. Este fundido a blanco es el final de esta escena y, por 
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1.4. Guión técnico de cámaras y luces 
1.4.1. Parte real – Inicio 
Cámara 1: Entra con un fundido en negro. 
Plano general de la habitación en el que se 
ven todos los asistentes. Con un fundido a 
negro cambia a la cámara 2. 
 
Cámara 2: Plano medio de un grupo, la 
cámara gira unos 90º hasta conseguir un 
primer plano de nuestro protagonista. Con 
un fundido a negro cambiamos a la 
cámara 3. 
 
Cámara 3: Plano detalle de una de las 
personas fumando con el protagonista al 
fondo, la cámara se acerca al protagonista 
enfocándolo en un plano medio. Con un 
fundido a negro cambiamos a la cámara 4. 
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Cámara 4: Plano medio de un grupo, la 
cámara realiza un alejamiento y hace un 
plano detalle de una botella, desenfocando 
el fondo. Con un fundido a negro 
cambiamos a la cámara 5. 
 
Cámara 5: Primer plano de la botella. Con 
un fundido a negro cambiamos a la 
cámara 6. 
 
Cámara 6: Plano detalle picado del 
protagonista bebiendo. 
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Cámara 7: Continuación inmediata de la 
acción anterior, plano contrapicado. Con 
un fundido a negro cambia a la parte 
imaginaria, cámara 10. 
 
 
1.4.2. Parte real – Final 
Cámara 8: Plano medio de la habitación, al 
fondo nuestro protagonista. Con un 
fundido a negro cambia a la cámara 9. 
 
Cámara 9: Plano principal picado del 
protagonista. Con un fundido a negro 
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1.4.3. Parte animación – Otoño 
La cámara actúa en primera persona simulando ser los ojos del protagonista. Esta cámara 
realiza un recorrido completo por el escenario. Esta escena estará dividida en las 3 
secuencias clave que contiene. La iluminación en este escenario se corresponderá con el 
amanecer; sombras largas, poca iluminación. Se incluye iluminación global para restar 
dureza a las sombras. 
Cámara 10.1: Plano general del escenario 
(siempre desde la vista del personaje). 
 
Cámara 10.2: Plano medio de la casa del 
árbol. 
 
Cámara 10.3: Plano general del estrecho 
que conduce al lago. Con un fundido a 
negro cambiamos a cámara 11. 
 
 
1.4.4. Parte animación – Invierno 
Siguiendo con la simulación de la cámara como primera persona a través de los ojos del 
protagonista, esta cámara igualmente realiza un recorrido completo por el escenario. 
También en esta ocasión lo dividiré en las 3 secuencias clave que contendrá esta escena. 
La iluminación en este escenario se corresponderá con el mediodía; pocas sombras y 
mucha iluminación.  
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Cámara 11.1: Plano general del lago. 
 
Cámara 11.2: Plano general del iceberg y 
las ballenas. 
 
Cámara 11.3: Plano general de la entrada al 
río que sale del lago. Con un fundido a 
negro cambiamos a cámara 12. 
 
 
1.4.5. Parte animación – Primavera 
Desde los ojos del protagonista, la cámara realiza un recorrido completo por el escenario, 
por tanto, la cámara sigue actuando en primera persona. Igualmente en esta parte dividiré 
el escenario en las 3 secuencias clave que contendrá esta escena. La iluminación esta vez 
se corresponderá con la tarde; bastantes sombras y una iluminación sesgada.  
Cámara 12.1: Plano general del comienzo 
del río. 
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Cámara 12.2: Plano general de los ciervos 
que hay en las lindes del río. 
 
Cámara 12.3: Plano general de la 
desembocadura del río que da paso a la 
siguiente escena. Con fundido a negro 
cambiamos a cámara 13. 
 
 
1.4.6. Parte animación – Verano 
Como en el resto de la animación, esta cámara realiza un recorrido completo por el 
escenario, al trabajar en primera persona simulando ser los ojos del protagonista. A 
diferencia de los otros escenarios, este lo dividiré en las 2 secuencias clave. La iluminación 
en este escenario se corresponderá con el atardecer; muchas sombras y poca intensidad. 
Esto permite dar un mayor protagonismo a la luz que desprende el faro.  
Cámara 13.1: Plano general de la isla y el 
faro. 
 
Cámara 13.2: Plano contrapicado del faro. 
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1.5. Bocetado de escenarios 
1.5.1. Escenario otoño 
El escenario que representa el otoño, está formado por un plano atravesado por una 
carretera, bordeada de árboles a ambos lados. Encontramos también una casa de madera 
en un árbol. En el fondo, un paisaje montañoso nevado con un estrecho entre dos de sus 
montañas que discurre hasta un lago que forma parte del escenario siguiente (ver figura 
20). Los colores que predominan en este escenario son los rojos, marrones y naranjas, 
característicos de ésta estación. 
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1.5.2. Escenario invierno 
El invierno está representado por un escenario  que consiste en un lago con un iceberg en 
su centro, en el agua podemos ver varias ballenas. El paisaje que circunda el lago está 
formado por una cordillera helada con una pequeña abertura en el extremo opuesto que 
da origen a un río. Este río forma parte del escenario siguiente. También hay un barco en 
el que el personaje atravesará el lago (ver figura 21). Los colores utilizados en este 
escenario son el blanco y el azul, además de muchas transparencias para simular el hielo y 
el agua. 
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1.5.3. Escenario primavera 
El escenario que se ha modelado para representar la primavera, representa un río con 
terreno montañoso a ambos lados. Desperdigados por este terreno podemos encontrar 
árboles frondosos y algún que otro ciervo. El final del río es la desembocadura de éste en 
el mar, que da acceso al siguiente escenario (ver figura 22). Los colores utilizados en este 
escenario son lilas, amarillos anaranjados, azules y verdes. 
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1.5.4. Escenario verano 
Para terminar, el escenario que representa la estación del verano consiste en una isla en 
medio del mar en el que ha desembocado el río, con un faro en su centro, cuya luz gira. 
Podemos ver también ballenas (ver figura 23). Los colores utilizados para este escenario 
son el rojo, verde, azul y amarillo. 
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1.6. Modelado de escenarios 
Todos los modelos han sido realizados con Cinema 4D con un número reducido de 
polígonos para conseguir la estética Low Poly. 
1.6.1. Escenario otoño 
Todo el modelo ha sido desarrollado a partir de objetos básicos, como cubos o cilindros, 
modificados con deformadores, para obtener el resultado visual deseado. Las 
herramientas más utilizadas en este modelo han sido; el cloner de MoGraph para crear 
escaleras, los palos de las barandillas, suelos, etc. A partir de  un único elemento creas el 
resto, en la posición y cantidad que quieras. También se ha usado la herramienta taper 
para deformar el tronco. La caseta de madera igualmente se ha realizado utilizando la 
herramienta cloner. Para hacer las puertas y las ventanas, y para eliminar el exceso de 
barandilla se utilizó la herramienta boole, que efectúa, en este caso, una substracción de un 
elemento a otro (ver figuras 24 y 25). 
 
Figura 24. Modelado tronco y escaleras 
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Figura 25. Modelado de casa de madera 
Para crear el terreno, utilicé un plano y lo deformé con la herramienta brush  que utilizada 
en el modelado por caras permite realizar deformaciones del terreno, tanto elevaciones, 
como hundimientos, pudiendo controlar también el tamaño del pincel y la fuerza de estas 
modificaciones. Para las montañas utilicé la herramienta landscape  que crea montañas 
predefinidas y que podemos modificar al gusto. En este caso utilicé dos para hacer el 
frente montañoso (ver figura 26).  
 
Figura 26. Modelado montañas y plano 
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La técnica que he utilizado para los árboles, es crear uno base y con la herramienta hair 
crear el resto. Cuando seleccionas esta herramienta puedes asignarle un objeto, que será el 
que creará como si fuese pelo, sólo tienes que seleccionar las zonas en las que quieres que 
aparezca. Puedes modificar el tamaño de estos elementos, la cantidad y el modo en el que 
aparecen (random en mi caso particular). Facilitaba mucho la creación de zonas arboladas. 
La carretera fue creada a partir de la herramienta recorrido y la herramienta spline que 
heredada una de la otra, nos permite generar un volumen a partir del recorrido marcado 
por el spline. Para darle la forma deseada, debe heredar también una figura básica, en este 
caso fue un rectángulo (ver figura 27). 
 
Figura 27. Modelado de árboles 
Para la iluminación utilizo la herramienta physical sky que permite seleccionar la luz que 
recibirá la escena, mediante la fecha y hora del día que le asignemos. Esto era necesario 
para el desarrollo del cortometraje debido a la representación clave que la luz tiene en el 
mismo. Para el render se activaron las opciones de ambient oclussion  y global ilumination 
que hace que las texturas sean mucho más vistosas y en el caso de la segunda, que las 
sombras no sean tan duras (ver figura 28). 
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1.6.2. Escenario invierno 
En la creación de este escenario realicé en primer lugar un cubo guía, para controlar las 
proporciones de los elementos. Para crear el agua creé un cubo y posteriormente una 
esfera. Esta esfera fue deformada de forma que cubriese toda la superficie del cubo. La 
esfera fue modificada con la herramienta displacer para conseguir que las aristas se 
deformen, creando una superficie picuda. Y para obtener la superficie del agua utilicé la 
herramienta boole que sustrajo la esfera junto con la parte que intercedía con el cubo (ver 
figura 29). 
 
Figura 29. Uso de la herramienta boole para crear la superficie del agua 
Para el modelado del iceberg y de las montañas que bordean el lago utilicé la herramienta 
landscape, explicada anteriormente (ver figura 30).  
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Figura 30. Iceberg modelado con landscape 
Los modelos de las ballenas han sido realizados mediante la herramienta forro de la que 
hereda una figura simple (en este caso, un hexágono). El funcionamiento de esta fusión de 
herramientas consiste en que al arrastrar la figura, se va creando como una cobertura que 
tiene de guía esa figura (ver figura 31). Utilicé una imagen vista desde arriba y otra de 
perfil como guía para crear mi modelo. 
 
Figura 31. Modelado de una ballena 
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Para las texturas utilicé muchas transparencias para lograr el efecto del agua. Para los 
bloques de hielo utilicé dos tipos de texturas, uno con una elevada reflectancia, para el 
iceberg y otro sin ella, para las montañas que bordean el lago (ver figura 32). En cuanto al 
tipo de iluminación, al igual que en el caso anterior, la configuración del render es la 
misma y la iluminación también, ya que jugaré con el cambio de luz que produce el paso 
de las horas. 
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1.6.3. Escenario primavera 
Este escenario consiste en un río que atraviesa un terreno escarpado. Para lograr esto, creé 
dos planos. El que iba a constituir el terreno fue modificado (al igual que en el escenario 
de otoño) con la herramienta brush, en el centro hundí el terreno para darle profundidad 
al río, mientras que a ambos lados lo elevé para que sobresaliese del agua y crear las 
orillas del río. Al plano del agua se le aplicó un displacer del tipo ruido para recrear el 
movimiento y la superficie del agua. Las montañas del fondo, como todas las anteriores se 
crearon con landscape (ver figura 33). Las texturas aplicadas tienen un gradiente para 
permitir la mezcla de varios colores. 
 
Figura 33. Modelado del terreno y agua 
Para el modelado del barco utilicé figuras simples, la base es medio cilindro que deformé 
mediante el modelado por vértices y diversas extrusiones, lo mismo para la cabina, las 
ventanas y la chimenea. Para la barandilla utilicé la misma técnica que en el escenario de 
otoño para hacer las barandillas de la casa del árbol (ver figura 34). 
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Figura 34. Modelado del barco 
Para el modelado de los árboles comencé con un cubo y fui dándole forma aplicándole 
diferentes extrusiones. La copa del árbol está formada por esferas de diferentes tamaños y 
rotaciones (ver figura 35). Las texturas aplicadas son colores mate. 
 
Figura 35. Modelado de los árboles  
El modelado del reno, al igual que el de las ballenas, lo realicé con la herramienta forro y 
una figura básica (también hexágono), siguiendo los patrones de dos imágenes (ver figura 
36). 
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Figura 36. Modelado del ciervo 
Para terminar, la iluminación y las opciones de render coinciden con los escenarios 
anteriores, ya que es una continuación de los mismos (ver figura 37). 
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1.6.4. Escenario verano 
Este escenario es el más sencillo de todos, en parte porque es el que menos objetos 
complejos tiene, en parte también porque he adquirido bastante soltura con el programa 
después de realizar tantos modelos. Este escenario recrea una isla en medio del mar en 
cuyo centro hay un faro iluminado. El modelo del faro es una deformación de un cilindro 
con la herramienta taper, además de diversas extrusiones y modificaciones del mismo en 
cuanto a escala para realizar la base del cristal y el tejado. Para la isla utilicé de nuevo la 
técnica de landscape. El agua está exportada del escenario de primavera ya que al 
desembocar el río en este mar quería que ambas fueran iguales  (ver figura 38). 
 
Figura 38. Modelado del terreno, mar y faro. 
También añadí otros elementos de los demás escenarios, como las nubes del escenario de 
otoño y las ballenas del escenario de invierno. La luz del faro es una luz de tipo omni. 
Como en todos los anteriores la iluminación y la configuración del render es la misma (ver 
figura 39). 
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1.7. Animaciones 
En este cortometraje encontramos que las animaciones están centradas en las cámaras. 
Hay una cámara por cada escenario y cada una de ellas realiza un desplazamiento por el 
mismo. Estas animaciones tienen una duración de 15 segundos cada una. 
Para conseguir el efecto de movimiento continuo y fluido que necesitaba para simular el 
efecto de primera persona, lo he logrado mediante curvas de bezier. Una vez creadas estas 
curvas, las he adaptado al terreno de modo que en todo momento se mantuviesen a la 
misma altura del plano aunque existieran variaciones en este, y así transmitir la sensación 
de que es un sujeto caminando el que se mueve por el escenario. 
Para asignar estas curvas a la cámara, utilicé las etiquetas disponibles en Cinema 4D, a las 
cuales accedemos pulsando sobre la cámara con el botón derecho. Dentro de estas 
etiquetas he utilizado la llamada align to spline: en su cuadro de opciones debemos 
arrastrar nuestro spline al campo llamado spline path, situado en la pestaña etiqueta.  
A partir de este momento la cámara se sitúa en la posición inicial de nuestro spline y 
vamos modificando la posición; la cámara irá recorriendo el spline de principio a fin. Para 
crear la animación debemos, primero, situar la cámara en la posición 0 de nuestro spline y 
la barra de tiempo también en el instante 0, y grabar está posición poniendo en rojo el 
botón situado a la izquierda del valor de posición en el cuadro de opciones de nuestra 
etiqueta. Después, nos situaremos en el último instante de nuestra barra de tiempo (15 
segundos en este caso), y cambiaremos el valor de posición de la cámara a 100, grabando 
este valor de la misma manera que el anterior. 
Una vez concluida la asignación de trayectoria, se fue repasando poco a poco cada 
fotograma de la animación para asignarle a la cámara los giros correspondientes, 
consiguiendo así simular el movimiento de la cabeza de nuestro personaje. En cada 
instante en el que debía haber un giro, se rotaba la cámara en el sentido deseado y se 
grababa el valor con la herramienta que se encuentra bajo la barra de tiempo, grabar objetos 
activos.  
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Se ha añadido también animación a las ballenas, con un spline circular para simular el 
movimiento de estas, ya sea nadando (en el eje x) o saltando (en el eje y). Todo el 
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1.8. Iluminación 
La iluminación en este cortometraje es muy determinante al ser necesaria una cuidada y 
adecuada elección para realzar el low poly.  
Se han utilizado dos tipos de iluminación para este trabajo: 
Physical Sky, en su cuadro de opciones, en la pestañada de time and location, nos permite 
elegir el día y la hora del día para obtener la luz real de ese momento. He utilizado esta 
técnica porque, como he explicado anteriormente, con esta iluminación pretendía 
conseguir un efecto de tiempo progresivo. La parte imaginaria comienza con una 
iluminación que se corresponde con el amanecer. A lo largo del cortometraje pasaremos 
por las fases de medio día, tarde y atardecer, donde finaliza la parte imaginaria. 
Global Illumination y Ambient Oclussion, ambas opciones se activan en la configuración del 
render. La primera de ellas la utilicé para suavizar el efecto del physical sky, ya que éste 
producía unas sombras muy duras y tanto en el amanecer, como en el atardecer, los 
escenarios quedaban demasiado oscuros. Además permite una mejor visualización de los 
materiales, todos ellos tienen al menos un mínimo de reflectancia y la iluminación global 
resalta esta cualidad. Por otro lado, la oclusión ambiental lo que consigue es un mejor 
sombreado de las aristas, por lo que realza la estética low poly del cortometraje. 
Estas dos iluminaciones conllevan un gran consumo de recursos y tiempo a la hora de 
proceder al renderizado. 
Para terminar con la parte de iluminación, me referiré brevemente a los materiales que he 
utilizado. En este cortometraje hay dos tipos de materiales: los mates y los transparentes. 
Los mates se han utilizado para texturizar la mayor parte de los elementos de estos 
escenarios, algunos utilizan gradientes con ruido, otros usan fresnel, los valores de 
reflectancia cambian, etc., todo ello para darle mayor personalidad a cada material. 
Los materiales transparentes se han utilizado para recrear el agua. Para ello se utilizó 
también la opción surface dentro de la que podíamos elegir water. 
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1.9. Edición y producción 
La última etapa de la creación del cortometraje es la edición y producción del mismo. 
En el propio Cinema 4D realicé los renders de los cuatro escenarios de animación en 
formato JPG, ya que al ser renders tan largos evitamos así perder todo el trabajo en caso 
de fallo o suceso inesperado. Además, After Effects te da la posibilidad de importarlo como 
vídeo, únicamente seleccionando el primer .jpg de la composición (todas las imágenes 
deben estar correctamente ordenadas y numeradas y situarse en la misma ubicación). 
Las partes reales fueron montadas por separado en Premiere Pro para facilitar su traslado a 
After Effects y poder importarlo como dos vídeos diferentes, aun así, los efectos realizados 
en ambas partes son idénticos, puesto que se sitúan en el mismo escenario y en el mismo 
instante (con diferencia de pocos minutos). Diferenciamos estas partes como inicio y final. 
Modificaciones en Premiere Pro: Para cada una de las transiciones que hay de una cámara 
a otra utilicé un fundido a negro, exceptuando la penúltima de la parte del inicio, que es 
un cambio de picado a contrapicado de la misma acción, con lo que evité aquí la 
transición para crear la sensación de continuidad. También es diferente la primera 
transición de la parte final, que es un fundido a blanco que proviene de la última escena 
de la parte imaginaria. Todos los vídeos de esta parte real, tienen la velocidad reducida a 
un 50%, con ello pretendo conseguir darle más relevancia y dramatismo a las acciones que 
realizan los actores, pues al ser un vídeo de corta duración, necesitaba alargar el tiempo 
de la acción para que se pudiese comprender qué está pasando en la escena. En cuanto a 
la escena que he mencionado anteriormente del picado y contrapicado, la segunda está 
modificada con un desplazamiento de turbulencia, coincidiendo con el momento en el que 
personaje termina la botella, y así poder crear un efecto de “borrachera”. 
Modificaciones en After Effects: La hora en la que sitúe la escena se corresponde con el 
anochecer, por lo que he realizado una corrección del color para conseguir este efecto. 
Para ello modifiqué la capa de video original con los efectos tono/saturación y curvas. Con 
el primero reduje la saturación de los colores, con el segundo reduje la iluminación en el 
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canal RGB e igualmente lo hice con los valores del canal rojo; por el contrario incrementé 
los valores del canal azul para conseguir un efecto más oscuro.  
Para conseguir el resultado que buscaba tuve que duplicar la capa original; en la capa 
original me centré en cómo debían verse los actores, y en la duplicada, situada sobre ésta, 
en cómo debía verse el fondo. Para que esta capa no cubriese a nuestros actores, introduje 
una máscara para crear un “agujero” a la capa duplicada y conseguir así que quedará al 
descubierto esta parte de la capa original. Para suavizar el corte de la máscara, dentro de 
las opciones de la misma, incrementé el valor de calado de la máscara que consigue un 
efecto de fusión de ambas capas. Por último, para finalizar este efecto “noche”, cree una 
capa de ajuste que ubiqué por encima de las dos anteriores, eligiendo un tono azulado 
para teñir la imagen con el efecto tono/saturación, y la puse en modo oscurecer para 
conseguir mayor adaptación a las capas anteriores. 
El efecto añadido con el Premiere Pro del desplazamiento de turbulencia no terminaba de 
convencerme para conseguir el resultado deseado, finalmente le añadí también el efecto 
twitch; este efecto consigue que los movimientos dejen un rastro de colores (como los que 
se ven en las películas 3D al verlas sin gafas), con ello conseguí el efecto psicodélico que 
estaba buscando. 
Las partes imaginarias no necesitaron tanto retoque, tuve que reducir la velocidad de 
vídeo de algunas escenas, ya que las cámaras se movían muy deprisa y añadí fundidos a 
negro entre los diferentes escenarios, exceptuando la transición que regresa de nuevo a la 
parte real, que es un fundido a blanco originado por la luz del faro, que deslumbra al 
personaje. Para realizar este efecto he utilizado un optical flare.  
Para finalizar, me referiré a la elaboración del título de presentación del cortometraje, a los 
créditos y al texto que aparece sobre la botella en la parte real del inicio.  
Para el título utilicé un vídeo de fondo que simula una nube de humo, a la que modifiqué 
los colores hasta que encontré el que me gustaba. El texto aparece por debajo una vez se 
va acabando este efecto. Para que el título apareciese poco a poco bajo el efecto de la nube, 
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utilicé el efecto barrido lineal. Finalmente añadí un flare sobre las letras para conseguir un 
sutil brillo que dura un instante pero otorga mayor profesionalidad al acabado.  
Para los créditos utilicé un objeto null asignado a los textos, y así poder jugar con la 
posición de estos. De este modo conseguí realizar unos créditos con scroll.  
Po último, el texto de la botella. Al igual que para el título, también he utilizado el efecto 
barrido lineal, sólo que en este caso buscaba hacer las letras brillantes, como escritas por 
una línea de luz, para conseguir que resaltaran en la oscuridad de la imagen. 
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VIII. Conclusiones 
Me embarqué en la difícil tarea de realizar un cortometraje en el que se conjugasen y  
fundiesen, una parte real con otra imaginaria a partir de una idea original, contando con 
unas limitaciones de tiempo importantes. A medida que desarrollaba el proyecto, como 
algo vivo que es, fueron surgiendo soluciones, mejoras y puntos de vista alternativos, 
motivado todo ello, tanto por el propio desarrollo de la idea original, como por la mayor 
soltura adquirida en el manejo de las herramientas elegidas para llevar a cabo el trabajo. 
He intentado proyectar en él, tanto los conocimientos adquiridos a lo largo de mis 
estudios, la mejora en la destreza y en la optimización de los recursos, como mi 
entusiasmo por este sector, que me apasiona. Han sido muchas horas de trabajo intenso e 
ilusionante, por ello, el resultado final supone para mí una gran satisfacción. Quizá 
porque cuando empecé a darle vueltas a la idea, las primeras opciones que me plantee y 
los primeros bocetos que empezaron a plasmarla sobre el papel, no esperaba llegar a 
lograr un resultado del que ahora me siento muy orgullosa. También ha resultado 
altamente gratificante el hecho de ver que con esfuerzo y dedicación se pueden conseguir 
grandes cosas, y ello me anima a seguir adelante.  
Durante la realización del cortometraje, la fase que más tiempo me ocupó fue la del 
desarrollo de la idea, el bocetado, storyboard, etc; una vez estuvieron definidos tanto el 
concepto, como las líneas a seguir, el proyecto avanzó con mayor fluidez. La creación de 
los modelos que tenía en mi mente para ilustrar el contenido de la historia, ha sido la fase 
en la que más he disfrutado y desarrollado mi creatividad, y Cinema 4D es, sin duda, un 
programa que utilizaré con asiduidad. Es muy versátil, permite crear modelos con relativa 
facilidad y tiene una interfaz muy intuitiva; además los resultados son muy profesionales.  
También me gustará seguir trabajando con los productos de Adobe y adquirir mayor 
soltura en su manejo, ya que las posibilidades que ofrecen son inmensas. 
Este trabajo no ha hecho sino incrementar mi interés en finalizar mis estudios reglados, así 
como en ampliar mis conocimientos y habilidades, realizando posteriores estudios de 
postgrado dirigidos a trabajar en aquello que más me gusta, como ya decía en la 
presentación de este proyecto, el cine. 
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